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:RNEHMET, daß in dieser erschröcklichen Zeit der Rekonstruktion 

ich, Lord British, den Auftrag erteilet zur gefålligen Compilierung 
eines Manuskriptes mit dem Titel EINE SICHERE REISE DURCH 
BRITANNIA zum Wohle all derer, die Reisen durch meine Låndereien 
unternehmen, aber auch zur ersprießlichen Lektüre durch eine neue 
Generation von Britannianern, die gerade in die Phase ihres Lebens 
eintreten, in der sie sich befleißigen, die Welt um sich herum zu erkunden. 
Diejenigen, die keine Kenntnisse haben von der Historie sollen über 
Britannias glorreiche und wirre Vergangenheit Kunde erhalten und über 
die Nöte und Plagen, die unser Heimatland heimgesuchet. Sie mögen 
Kenntnis erhalten über den FREMDEN, einen Helden aus einer anderen 
Welt, der dieser Bedrohungen Herr wurde und so zum Avatar ward. Des 
weiteren sollen sie Kunde erlangen über die Katastrophe, die vor unlanger 
Zeit über uns hereingebrochen ist, die Verderbnis unseres Landes durch 
den WÄCHTER, diese Verkörperung des Bösen, und dessen mißlungenen 
Versuch, unser Reich als körperliches Wesen zu betreten. Ferner soll jenen, 
die dieses Werk sich zu Gemüte führen, das Wenige nicht vorenthalten 
werden, was wir selbst über die Welten wissen, die hinter unserer eigenen 
liegen. Sie mögen lesen über die diversen Berufungen und Stände, die 
jungen Frauen und Männern offenstehen, über die körperlichen und 
geistigen Fähigkeiten, die sie sich aneignen müssen, um die Proben zu 
bestehen, die ihnen das Schicksal präsentieret. Sie sollen eingeführt werden 
in die magischen Kräfte, welche unterhalb der Wirklichkeit der sichtbaren 
Welt schlummern und wirken, Kräfte, die nur den Zauberkundigen zu 
Gebote stehen. Und wichtiger noch als all dies Vorgesagte — der geneigte 
Leser soll eingeweiht werden in die Acht Tugenden — den Weg des Avatar — 
die moralisch-ethischen Prinzipien, welche die Atmosphäre des Friedens 
und des gegenseitigen Wohlwollens unter unseren Einwohnern 
instandhalten. Am Schluß dieser Compilation schließlich findet sich ein 
Katalog der Kreaturen, sowohl jener, die in der freien Natur vorkommen, 
als auch jener, die die Humunkulusse von Magiern sind, jener, die in 
natürlicher Weise auf dieser Erde leben und jener unnatürlichen 
Geschöpfe, die einst verschieden und gleichwohl in einer Form weiterleben. 
Möge der weise Abenteurer den Inhalt dieses Teiles gründlich studieren, 
denn die Kenntnis des Feindes bildet gar oft den Schlüssel zum Überleben. 
Zum Behufe der Compilierung dieses Werkes beauftragte ich den großen 
Gelehrten Nystul, den höchsten der Zauberer am Hofe. Keine andere 
Quelle des Wissens könnte dem jungen Reisenden mehr und fundiertere 
Informationen vermitteln. 
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T Geschichte Britannias ist eine lange Erzåhlung, die verschlungene Pfade geht, 
und die ich der Übersichtlichkeit halber in sieben Teile untergliedern will, 
entsprechend den sieben Krisen, die das Land zu verschiedenen Zeiten in seinen 
Grundfesten erschütterten. Die frühesten schriftlichen Aufzeichnungen reichen zurück in 
eine Epoche, die als das Zeitalter der Finsternis bezeichnet wird. Damals war das Land 
als ganzes unter dem Namen Sosaria bekannt, und Lord British herrschte über eine 
kleinere Nation, Britain. Es war eine Zeit des Chaos und der Wirren. Rivalisierende 
Länder lagen in ständigem Krieg, Wegelagerer und Monster verunsicherten die Straßen 
und machten denen, die schwücher waren als sie, das Leben schwer. In diese Zeit fiel auch 
die Bedrohung durch die Triade des Bósen. Der Erste unter ihnen war Mondain, ein 
junger Mann, der seinen Vater (einen måchtigen und angesehenen Zauberer)-erschlagen 
und sich eines måchtigen magischen Juwels bemåchtigt hatte, von/dem er glaubte, er 
würde ihm Unsterblichkeit verleihen. Er und seine bösen Vasallen verwüsteten das Land 
und begannen mit der Errichtung eines Königreichs der Dunkelheit, das sich ganz Sosaria 
einzuverleiben drohte. Angesichts dieser Befrolgng würde erstmals auf Geheiß von Lord 
erbeigerufen. Er war 
wiederherstellte. 
ax, Lehrtochter 


"Einwohner von 


























es, der Mondain besiegte und für kurze Beit d 
Allein, dieser Friede war von kurzer Dauer, mit 


und Kindbraut des Mondain. Minax iibernahm di 
Sosaria je richtete die ৬১ rie ct) 








nd wieder erschien 


aum und verfolgte 


Minax in die Zeit der Legenden; ehe ei 
Lord British, dessen Weisheit und Tu 
den Thron als Herrscher über ganz 


von Minax bestieg 
gesprochen hatte, 
e, bis sich eine 
merkwürdige feurige Insel aus den: len in Sosaria 
erneut zunichte machte. Diesm 


Helden, die das Land in allef 
unterirdischen Höhlen erfor 


apes von vier 


mystischen Abkémmling aus i inax, der Teil 
Mensch, Teil Maschine war. Da Triade des Bösen zu Ende, 
und in den nachfolgenden lamen Britannia 
r T: n Lord British. Es 
Lord British sich dem Studium der 


d.der Vervollkommnung der 


umgetauft, und ward nun 
folgte eine Zeit des Wachstums unc 
Philosophie zuwandte, dem Wesen 
Menschheit. In jeder der acht Stádte Britannias errich 
zum Studium einer der Acht Tugenden. Darüber hinaus gründete er akademische Ståtten, 
die sich den drei großen Prinzipien, Wahrheit, Liebe und Mut, widmen sollten. Der Ruf 


r einen Schrein zur Ehre und 





erging nach einem, der Avatar sein würde, die lebende Verkórperung dieser abstrakten 


Tugenden und Prinzipien. Wiederum war es der FREMDE, der dem Ruf folgte. So 
wurde dieser måchtige Meister der Waffe auch ein moralischer Held, und mit der 
Unterstützung von acht starken-Helfer ihm sehliefilich, den Kodex der Letzten 
Weisheit aus dem Großen; Stygischen aie ZU finden. Kurze Zeit darauf wurde das 
Land von einem Desaster befallen. Die Bergung des Kodex löste eine heftige seismische 
Erschiitterung aus, in deren Folge ein riesiger Höhlenköm plex sich öffnete — die 
Unterwelt. Lord British führte eine Expedition an, um die Höh \ zu kartographieren, 
wurde jedoch während dieser Unternehmung yon den Schattenlords der Falschheit, des 
Hasses und der Feigheit gefangengenommen, die aus-drei Scherben des verlorenen 
Juwels der Unsterblichkeit, das'einst Besitz. von Mondain gewesen 
Blackthorn, Herrscher des Landes in der Abwesenhelüsydn Lord B 
Marionette der Schattenlords und errichtete ein grausames, totalitår 


























, wurde zu einer 


egime. Wiederum 





kam der Avatar, und mit ihm seine Helfer, zur Rettung von Brita nia, diesmal als 
Rebellen gegen das neue Regime von Blackthorn. Nach kurze Zeit gelang es, die 
Schattenlords zu entmachten, Lord British zu befreien und Blackthorn des Landes zu 
verweisen. Friede 208 wieder ein in das Land, bis'zu dem Zeitpunkt, als man entdeckte, 





daß der frühere Sieg des Avatar, die,Besitzergreifung des Ködex, seinen eigenen 
schrecklichen Preis verlangte, Denn die Beben, die dadurch hervorgerufen worden 
waren, hatten die Heimat der Gargoyles zerstört, einer uralten, zivilisierten Rasse, die am 
anderen Ende des Landes Britannia. hauste. Ohne seii Wissen hatte der Avatar eine alte 
Prophezeiung teilweise erfüllt, die da sagte, eines Tages würde ein falscher Prophet ihr 
größtes Heiligtum (den Kodex der Letzten Weisheit) entwenden, ihre Heimat vernichten 
und dann ihre Rasse in einem mórderischen Krieg eliminieren. Zwei Drittel dieser 
Prophezeiung hatte der Avatar bereits erfüllt, indem er (unwissentlich) den Kodex 
gestohlen und das Erdbeben ausgelóst hatte. Die Gargoyles wollten um alles verhindern, 
daß auch noch das letzte Drittel in Erfüllung gehe. Deswegen fielen sie in Britannia ein 
und brachten alle acht geheiligten Schreine der Tugend in ihre Gewalt. Die Lage schien 
verzweifelt, bis der Avatar den wahren Grund der Feindschaft der Gargoyles entdeckte. 
Unter Aufbietung seiner Weisheit und Strategie lóste er den Konflikt zwischen den beiden 
Rassen, indem er sowohl den Menschen als auch den Gargoyles den Zugang zu dem 
Kodex gewührte. Diesen Ereignissen folgte eine weitere Zeit des Friedens, die diesmal 
fast zweihundert Jahre anhielt. Wåhrend dieser Zeit kehrte der Avatar nur ein einziges 
Mal zurück. Er leitete eine Expedition, von der wenig an die Öffentlichkeit drang, und die 
zum Ziele hatte, einen unvorsichtigen Zauberer davon abzuhalten, einem måchtigen 
Dåmonen, dem Zersåbler der Schleier, den Zugang in unsere Wirklichkeit zu gestatten. 
Da er den Zersäbler nicht zerstören konnte, verbannte ihn der Avatar in die Ätherische 
Leere. Damit brachte er (wiederum unwissentlich) einen Vulkan zum Ausbruch, der ein 


für allemal den großen Stygischen Abgrund von Britannia zerstörte. 





ER WÄCHTER UND DIE GESCHICHTE DES SCHWARZEN 


TORES. In den letzten Jahren unternahm ein extradimensionales Wesen, das 


sich selbst den “Wächter” nennt, einen hinterhältigen Versuch, diese Welt zu erobern. Wir 
wissen wenig über dieses Wesen, kaum mehr, als daß es über große Hexenkräfte verfügt 
und durch und durch böse ist. Mit der Hilfe des Zauberers Batlin gründete es eine 
Organisation mit dem Namen “Die Gemeinschaft”, welche sich anmaßte, eine neue 
vergeistigte Philosophie zu begründen. Die Höheren dieser Gemeinschaft übernahmen 
nach und nach Machtstellungen im ganzen Land, verbreiteten Korruption und setzten die 
bösen Absichten des Wächters in die Realität um. Zur gleichen Zeit erbaute der Wächter 
in Britannia drei gigantische Pechstein-Generatoren. Einer davon, der Würfel, befähigte 
ihn, mit seinen Vasallen telepathisch Kontakt aufzunehmen, der zweite, ein Tetraheder, 
zerstörte den magischen Äther, der die Magie in Britannia versorgt, und brachte damit die 
Zauberkundigen an den Rand des Wahnsinns. Der Kreis setzte die Mondtore außer 
Betrieb. vs /— m 

Pechstein MÀ uc magische 'Sübstanz, ein schwarzes, edles Material, dàs sich nicht 
behauen oder formen läßt, jedenfi Ils nicht mit bekannten Mitteln, und das sich magischer 
Energie gegenüber opak verhål . Indessen waren die Spießgesellen des Wåchters mit dem 
Bau des Schwarzen Tores beschäftigt, einem magischen Portal, das dem Wächter 
Ebene der Wirklichkeit eben würde. In der Tat schien 
; Wege zu stehen — wåre da nicht der Avatar gewesen, 


physischen Zugang zu un 
dem Erfolg dieses Plans nichts 
der nach zweihundertjåhriger Abwesenheit. erneut auf den Plan trat. Es war der Avatar, 








der als erster die finstere, re Natu Biheinschaff entdeckte, der die drei 








Pechstein-Generatoren funktionsunfåhig x hte und schließlich das Scharze Tor fand 
und zerstörte. Betont werden muß in diesem Zusammenhang das Ausmaß der 


Ja das Schwarze Tor die einzige Pforte war, 





durch die er wieder in sein ind Erde zurückkehren konnte. Seit jener Zeit sind 
wir mit einem massiven Wiederaufbaup ojekt, im ganzen Reich beschåftigt. Die 
Korruption des Wächters hatte sich weithin/i im Land verbreitet und zahlreiche 
Verwirrungen und Probleme gestiftet. Unter | anferem müssen reformierte Mitglieder der 
t É gliedert, die Wirtschaft neu belebt, die 





Gemeinschaft wieder in die Geselischat ein 
durch Schlangengift Erkrankten rehabilitiert und Britannias verschmutzte Landschaft 
gesäubert werden. Wir müssen uns glücklich schätzen, den Avatar hier in Britannia zu 
haben, um uns bei diesen Aufgaben beizustehen und unser Reich vor künftigen 


Bedrohungen zu schützen. 
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er Wiederaufbau ist ein staatliches Programm zur Ausmerzung der sozialen und 
ee Korruption, die sich seit der Machtergreifung der Gemeinschaft 
überall gewuchert hatte. Es werden Maßnahmen auf sämtlichen Regierungsebenen, von 
Lord British und dem Hohen Rat von Britannia, bis hinunter zu den Bürgern jeder 
einzelnen Stadt, durchgeführt. Auf persönlicher Ebene besehen sich die Bürger ihr Leben 
und versuchen festzustellen, inwieweit sie sich vom Wächter hatten beeinflussen lassen 
und wie sich dies ausgewirkt hatte. Manche Städte, z.B. New Magincia, waren 
einigermaßen verschont geblieben. In anderen sind deutliche Spuren zu sehen. Eine der 
Regionen, in denen der Wiederaufbau am langsamsten vorwärtsgeht, ist Buccaneer's Den. 
Man könnte meinen, daß alle, die aus anderen Städten vertrieben wurden, sich hier 
zusammengefunden hätten. Obwohl es inzwischen zu einem erträglicheren Ort geworden 
ist als noch vor einem Jahr, so bleibt es doch ein Zentrum der Schmuggler und Piraten. 
Ein anderer Ort, in dem es gärt, ist Jhelom. Hier versuchen die Anführer der neuen 
Ordnung, den aufrührerischen Geist der Bevölkerung zu zähmen und in die richtigen 
Bahnen zu lenken. In der Stadt Cove stehen die Dinge positiver: Nastassia, die 
wehklagende Wächterin des Schreins der Barmherzigkeit, hat ihr abgeschiedenes Dasein 
aufgegeben und ist emsig mit der Säuberung des in der Nähe gelegenen Lock Lake 
beschäftigt, einer der Regionen, die am meisten gelitten hatten. In Britain blieb 
Bürgermeister Patterson, obwohl ein ehemaliges Mitglied der Gemeinschaft, nach der 
Zerstörung des Schwarzen Tores im Amt, und ich kann nicht umhin, festzustellen, daß er 
seither Hervorragendes geleistet hat. Die größte Stadt in Britannia gedeiht unter seiner 
Führung. Minoc, die Stadt der Handwerker, hat ihre Finanzen in Ordnung gebracht und 
erfährt eine Blütezeit. Bürgermeister Burnside meldet, daß man auch dabei ist, die 
Arbeitsverhältnisse in den nahegelegenen Bergwerken zu reformieren. Moonglow beklagt 
den zeitweiligen Verlust eines seiner berühmten beiden Gelehrten — Nelson hält sich ein 
Jahr lang in Britain auf, um die riesigen Archive von Schloß British zu erforschen. 
Dennoch bleibt Moonglow mit seinem Lycaeum und dem Brion Observatorium ein 
Mittelpunkt akademischen Lebens. Ich rate jedem werdenden Gelehrten und künftigen 
Zauberer, dort zu studieren. In der kleinen Landwirtschaftsgemeinde von Paws hatte das 
Ende der Gemeinschaft eine negative Konsequenz — das Schließen des Obdachlosenheims, 
das die Feridwyns geführt hatten. Obwohl erbittert über diesen Umstand, sind Feridwyn 
und seine Frau dabei, das nötige Geld zu sammeln, um das Heim wieder öffnen zu können, 
diesmal ohne die Klausel, welche Nichtgemeinschaftsangehörigen den Eintritt verwehrte. 
Zur Zeit als dieser Bericht abgefaßt wurde, wartet man ab, ob die Neubesiedlung der Insel 
Skara Brae wohl gelingen wird, nachdem die gesamte Inselbevölkerung bei dem tragischen 
Unfall ums Leben gekommen war. Bisher hat niemand sich bereitgefunden, ein Haus auf 


dieser vom Unglück heimgesuchten Insel zu beziehen. 





C Britannia in den Anfången eine Monarchie war, so ånderte Lord British die 


Regierungsform durch die Einführung einer Verfassung und die Einrichtung eines 
Rats, der aus je einem Abgesandten jeder der acht Stådte Britannias bestand. Bis auf den 
heutigen Tag wird Britannia im wesentlichen auf regionaler Ebene durch den 
Bürgermeister jeder Stadt regiert, so daß Lord British nur in Krisenzeiten die Zügel in die 
Hand nehmen muß. Man kann sagen, daß die Acht Tugenden den Grundstein der 
gerechten Regierung bilden. Die Zusammenkünfte der hóchsten Beamten finden in 
Schloß British statt, und hier wohnt auch der persönliche Stab von Lord British. Jeder 
Bürger Britannias sollte etwas über die wichtigsten Persónlichkeiten im Staat wissen, 
weshalb hier eine kurze Liste folgt. Der Untergang der Gemeinschaft versetzte viele 
Prominente in Ungnade und zog eine umfassende politische Neuorganisation nach sich, 
weshalb es nottut, zu wissen, wer die wichtigen Leute sind. Manche von ihnen bekleiden 
hohe Ämter, anderen obliegen keine spezifischen Verantwortlichkeiten. Dennoch haben 
sie alle in der Vergangenheit Britannias eine gewichtige Rolle gespielt und sind jetzt, in 


der Zeit des Wiederaufbaus, dafür verantwortlich, wie die Zukunft aussehen wird. 
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LORD BRITISH steht dem Großen Rat vor. Wie der 
Avatar stammt er ursprünglich aus der Welt namens 
Erde, weshalb er eine viel längere Lebenserwartung 
hat als unsere Britannianer. Seit den frühesten 
Anfängen Sosarias hat er sein Volk geführt und wurde 
schließlich dank seiner großen Weisheit Britannias 


Philosophenkönig. 


LORD DRAXINUSOM hält nach wie vor den Titel 
des Anführers der Nation der Gargoyles, obwohl diese 
nach ihrer Umsiedlung nach Britannia kaum mehr 
einen Zusammenhalt hat. Er wird jedoch allgemein als 
ein weitsichtiger Herrscher anerkannt, der sein Volk 


durch dessen schwierigste Zeit leitete. 


SIR DUPRE, der kürzlich zum Ritter des Reichs 
geschlagen wurde, war seit den Tagen von Exodus ein 
treuer Kampfgenosse des Avatar. Er ist ein 


zuverlässiger Kämpfer (und Zechkumpan). 


FERIDWYN, der aus Paws stammt, ist erst kürzlich 
als einer von Britannias größten Philantropen gewürdigt 
worden. Als ehemaliger Gemeinschaftsgefährte war er 
einer der ganz wenigen, die es verstanden, die Mittel der 
Gemeinschaft zum Wohle der Allgemeinheit einzusetzen, 


indem er ein Obdachlosenheim unterhielt. 








GEOFFREY machte erstmals von sich hören, als er 
während des Zuges des Avatar an der Seite des 
FREMDEN kämpfte. In den letzten Jahren ist er zu 
einem der geschätztesten Berater von Lord British 


sowie zu seinem persönlichen Leibwächter geworden. 


IOLO, der Barde, ist schon seit den Tagen von 
Mondains Invasion ein treuer Gefährte des Avatar. 
Wie dieser und Lord British, wurde auch er auf der 
Erde geboren, entschloß sich jedoch, sein Leben hier in 


Britannia zu verbringen. 


JULIA, die Handwerkerin, ist weithin als ein Genie 
der Mechanik bekannt und hat sich überdies in den 
kürzlichen Krisenzeiten durch ihr heroisches Verhalten 
hervorgetan. Berühmt ist sie auch durch ihr 


aufbrausendes Wesen. 


MIRANDA, ist eine unter nur drei Frauen im 
Großen Rat von Britannia, vielleicht die progressivste 
unter den Führern Britannias. Sie ist eine unverblümte 
Vertreterin der Gleichberechtigung der Frauen in 
Britannias Gesellschaft und spielt eine wichtige Rolle 


in der ökologischen Bereinigung des Landes. 


NELSON, obwohl nur vorübergehend in Britain, 
steht dem Lycaeum in Moonglow vor und wird 
allgemein als der herausragendste Gelehrte in 
Britannia angesehen, ein Rang, der ihm höchstens der 


Gargoyle Inforlem streitig machen könnte. 


ICH, NYSTUL, muß mit Widerstreben und mit 
Demut und viel Verlegenheit, meinen eigenen Namen 
in dieser Liste aufführen, in meiner Funktion als 


Hofzauberer von Lord British. 


PATTERSON ist der Bürgermeister der Stadt 
Britain, der größten in Britannia. Obwohl er seine 
Wahl hauptsächlich den Stimmen der Gemeinschaft zu 
verdanken hatte, so hat er sich seither als ein würdiger 
und tüchtiger Bürgermeister erwiesen und wurde so in 
seinem Amt auch nach der Auflösung der 


Gemeinschaft bestätigt. 


LADY TORY zeichnet sich durch ihr großherziges 
Einfühlungsvermögen aus. Wohnhaft in Serpent's Hold 
wird sie häufig in persönlichen Angelegenheiten um 


Rat befragt. 





\LIZIL SAAL Ad fé FF I NT HA Ad 





ie von außerhalb unserer Ebene kommende Bedrohung durch den Wächter hat ein 
LXZ Bewußtsein von der Existenz anderer Ebenen geweckt. Zwar wußte man 
schon seit langem, daß manche — z.B. der Avatar und Lord British — durch die Mondtore 
zwischen den Welten der Erde und Britannia hin- und herpendeln, doch neuere 
Ereignisse zeigten, daß das Multiversum mehr als nur diese beiden Ebenen umfaßt. Die 
Erde ist offenbar eine Ebene, die von Britannia aus leichter zugånglich ist als andere, doch 
weshalb das so ist, und welche anderen Ebenen ebenfalls in der Nåhe liegen, bleiben 
ungelóste Fragen. Auch wurde beobachtet, daß gewisse Ereignisse, und auch 
Persónlichkeiten, die auf der Erde und in Britannia, vorkommen, sich in einem Malde 
ähnlich sind, das nicht durch Zufall zu erklären ist. Es scheint, daß die beiden Ebenen in 
vieler Beziehung parallel zueinander existieren, so als bestünde ein Prinzip der Symmetrie 
oder der Parallelitåt zwischen Ebenen, die miteinander in Kontakt stehen. Oder es besteht 
eine umgekehrte Kausalität, daß nämlich Ebenen, die Ähnlichkeiten aufweisen, eher 


miteinander in Berührung kommen. 














D: Acht Tugenden, wie sie von Lord British festgelegt wurden, sind die höchsten 


ethisch-moralischen Ideale Britannias, und eines der wichtigsten Ziele des 


Wiederaufbaus ist ihre Wiederherstellung und Aufrechterhaltung. In der Zeit des 
Schwarzen Tores kamen die meisten Britannianer vom Pfad der Tugend ab, und es muß 
abgewartet werden, wie die neue Generation diese Ideale verinnerlicht. Man hofft, daß 
der Avatar mit seinem Beispiel vorangeht, in seinem immerwährenden Bestreben nach 
geistiger, physischer und ethischer Vollkommenheit und dem fortwährenden Kampf gegen 
das Böse, sowohl in sich selbst als auch in der Welt draußen. Die Acht Tugenden werden 
im folgenden kurz dargelegt, in der Hoffnung, daß darin etwas von ihrem wahren Geiste 
sich mitteilen möge. Das tiefste Verständnis einer Tugend kann jedoch niemals durch die 
gedruckte Form sich darstellen, sondern muß durch eigene Erfahrung selbst erkannt 
werden. Eine auch noch so präzise Darlegung des Wesens der Tugend kann nur weniges 


von dem mitteilen, was sich am lebendigen Beispiel eines Tugendhaften zeigt. 
EHRLICHKEIT ist die Wahrhaftigkeit sich selbst und anderen gegenüber. 
BARMHERZIGKEIT ist Mitgefühl, Teilnahme an den Gefühlen anderer. 


TAPFERKEIT ist der Mut, tugendhaft zu bleiben, selbst angesichts einer körperlichen 
oder psychologischen Gefahr. 


GERECHTIGKEIT ist die Weisheit, die unterscheidet zwischen dem, was richtig und 
was falsch ist. 

OPFERBEREITSCHAFT ist die Gesinnung, die es erlaubt, uneigennützig die 
Interessen und das Wohl anderer vor eigene Interessen zu stellen. 

EHRE, hier im Sinne von Redlichkeit, Sittlichkeit: Sich stets so zu verhalten, wie man es 
vor dem Gewissen verantworten kann. 


VERGEISTIGUNG ist das Besinnen auf das Innenleben und die Durchdringung des 


eigenen Inneren durch die Liebe, die von außen kommt. 


DEMUT ist eine tiefe Bescheidenheit, Erkenntnis der Unwichtigkeit alles Lebendigen 


und der eigenen Wenigkeit, unabhängig von erbrachten Leistungen, Ämtern usw. 


Diese Acht Tugenden lassen sich auf drei übergreifende Prinzipien reduzieren: 


WAHRHEIT, LIEBE und MUT. 
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enen unter Euch, die Euer Leben durch Reisen und Abenteuer bereichern 
möchten, steht eine Reihe von Berufen offen, von denen jeder auf der Ausübung 


und Beherrschung bestimmter Fertigkeiten beruht. 


MAGIER. Die Angehörigen dieser Klasse, der auch ich 
zugehöre, bedienen sich zur Erreichung ihrer Ziele magischer 
Kräfte. Ein Hauptmerkmal des Magiers ist Intelligenz, denn 
ohne sie kann er die Zauberformeln nicht lernen und anwenden 
und ist kaum imstande, für ein kniffliges Problem neue Mittel 


und Wege zu erfinden. 


KRIEGER. Die Krieger konzentrieren sich auf 
alle Formen des körperlichen Kampfes, sei es 


ohne oder mit Hand- oder Geschoßwaffen. Ihre 





Macht über andere beruht auf ihrer 
unvergleichlichen Meisterschaft in der Nutzung 


der Körperkraft. 












WALDLÄUFER. Die Waldläufer sind Einzelgänger, einsame 
Helden, die sich im Wald und der Natur auskennen. 
Sie sind Experten in der Tarnung und dem Anschleichen 
sowie im Fährtensuchen, und in der Wildnis ist ihnen keiner 
\ gewachsen. 
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HIRTEN. Hirten entstammen den unabhängigen, 
nomadisierenden Stämmen der unwirtlichsten Gegenden. Sie 
sind es gewohnt, ihre Herden gegen wilde Tiere und feindliche 
Nachbarn zu schützen, und ihr einfaches, bescheidenes 
Auftreten kann trügen. Ihre Fähigkeiten sind verschieden — 
manche sind Kenner der überlieferten Magie, andere gute 


Kämpfer und andere wiederum im Anschleichen und in der 


Waldkunde. 





BARDEN. Barden sind fahrende Sånger, die auf ihren Reisen 
Erzählungen von mutigen und außerordentlichen Taten sammeln 
(und gelegentlich auch selbst welche begehen) und diese in ihren 
Liedern verewigen. Sie sind nicht nur gelehrt und beredt, sondern 
wissen sich auch im Kampf zu behaupten und kennen einen 


Zauberspruch oder zwei, wenn Not am Mann ist. 





DRUIDEN. Wegen ihrer Verehrung und ihrem tiefen Verständnis der 
Natur sind die Druiden ein vielgefragter Stand in dieser Zeit der 
Verwüstung der natürlichen Umgebung. Die meisten Druiden verlassen 
sich statt auf starke Rüstung auf ihre Kenntnisse der Zauberei und der 
Waldkunde, und sie nutzen ihre Vertrautheit mit der Natur zu ihrem 


taktischen Vorteil. 





PALADINE. Paladine sind eine spezialisierte Gruppe von 
Kriegern im Namen der Tugend. Die ideologische Basis ihrer 
Kampfausbildung verleiht ihnen ein heroisches Charisma, das in 
vielen Fällen auch andere für ihre Sache überzeugt. Ihr 
Heldenmut und ihre Ausdauer angesichts des Bösen bringt 
ihnen oft den Sieg, wenn andere Kämpfer mit weniger 


Überzeugung keine Chance haben. 





HANDWERKER. Ein Handwerker ist ein Meister 
aller Gewerbe der handwerklichen und mechanischen 
Art. Angehörige dieses Berufsstandes überleben dank 
ihrer hervorragenden Kenntnis von Fallen und 
Schlössern und ihrer Geschicklichkeit im Reparieren 


von beschädigten Waffen und Rüstungen. 
































Së meiner Genesung nach dem Angriff des Wächters habe ich 


mehrere neue Aspekte der magischen Künste erkundet. Während 







die meisten Bürger von Britannia sich mit dem weit verbreiteten, auf der 
Basis von Reagensmitteln beruhenden System der Zauberei auskennen, NN 
glaube ich, daß die wenigstens auch nur eine Ahnung von den 
überraschenden Implikationen meiner neuesten Forschungen haben. Da ist einmal die 
Runenmagie, eine Art der Zauberei, die im Großen Stygischen Abgrund ihren 
Ursprung hatte. Man vermutet, daß die katastrophalen magischen Ereignisse, welche 


die Entstehung des Abgrundes bewirkten, die Wände schwächten, die sonst 


die zahlreichen Dimensionen der Wirklichkeit gegeneinander 
abgrenzen, und daß diese Schwächung die Gesetze änderte, denen die 
Zauberkunst in unser eigenen Wirklichkeit unterliegt. In der 


SS A mm der Runenmagie gibt es keine Reagenten, die als physikalische 





Zutaten zum Zauberspruch fungieren, und auch keinerlei magische Silben, 





die gesprochen werden. Die hauptsáchliche Komponente der 
Runenzauberei ist der Runenstein, ein kleiner Felsbrocken, dem eine 
der vierundzwanzig bekannten Runen einbeschrieben ist. Jede dieser 
Runen hat ihre eigene Bedeutung, eine spezielle Funktion und eine 

Anwendung, die in der Kombination mit anderen Runen zu einem Zauberspruch 
wird, der einer konzentrierten Freisetzung magischer Energie gleichkommt und eine 
bestimmte Wirkung ausübt. Die Anwendung des Zauberspruchs erfolgt durch einen 
komplizierten Satz von Handgesten. Selbst wenn ein Runenzauberer sámtliche 


erforderlichen Runensteine für einen bestimmten Zauberspruch 







beisammenhat, liegt unter Umständen die richtige Geste außerhalb 
seiner (ihrer) Kompetenz. Es ist die Beherrschung dieses Elements des 
Zauberverfahrens, das den versierten Magier vom Anfånger 


unterscheidet. Im Moment ist die qu 






Runenzauberei noch zu 

schwach, sie entzieht sich den 
bekannten Gesetzen der 
britannianischen Magie, 
um ihre Wirksamkeit zu 
entfalten. Sollte sich hingegen eine 
weitere Schwächung der interdimensionalen 
Trennwände einstellen, dann könnte dieses 


Wissen sich als nützlich erweisen. In einem 


solchen Falle wåre es unmöglich vorherzusehen, wie die Regeln der Runenmagie 
sich åndern könnten, welche Zauberspriiche schwieriger oder einfacher in ihrer 
Anwendung wiirden, und ob gar neue Spriiche möglich wåren. Des weitern habe 
ich mich auch auf ein anderes, völlig neues Gebiet der Magie begeben, eines mit 
seinen eigenen Prinzipien und Grenzen: die unbeschreiblich måchtigen, 
flächendeckenden magischen Sprüche, die der Wächter bei seinem Angriff auf 
Britannia anwendete. Obzwar kein britannianischer Zauberer auch nur die 

Hälfte der Menge an Mana besitzt, welche die Magie dieses Ausmasses 


erfordert, so ist es doch möglich, aus den Beobachtungen seiner 


























magischen Gepflogenheiten gewisse Schlußfolgerungen zu ziehen. So 
wissen wir, daß er in drei Fällen magische Pechstein-Generatoren in 
Britannia errichtete. Da ihm jeglicher direkte Zugang zu Britannia 
verwehrt war, kann davon ausgegangen werden, daß er auf 
Zwischenmänner angewiesen war, die ein Ritual vollzogen, das 
ihn in den Stand versetzte, seine Macht in 
unserer Dimension zum Tragen zu 
bringen. Bemerkenswert ist auch, 
daß seine Schöpfungen in allen drei 
Fällen eine geometrische Form 
annahm, die eine Kopie ihrer selbst 
enthielt, identisch von der 
Form her, jedoch kleiner. 
Aus dieser Ursache kann 
man mit großer 
Wahrscheinlichkeit sagen, 
daß die groß angelegten 
Zaubereien des Wächters 
eine gewisse Symmetrie in 
dieser Hinsicht aufweisen, daß 
also die Erschaffung eines 
Objekts großen 
Ausmasses die 
Erschaffung 
eines 
kleineren, 
ihm an 
Gestalt 
gleichen, 
bedingt. 



































































































































it dem Auftreten des furchtbaren Wächters, in dessen Bann Britannia eine 

Zeitlang stand, kamen auch unzählige schreckliche Lebewesen, die für alle eine 
Gefahr darstellten, die sich aus der sicheren Umgebung der Städte und Dörfer oder gar in 
die unterirdischen Gefilde wagten. Diese Wesen, teilweise tierischer, teilweise 
menschlicher und teilweise gar pflanzlicher Herkunft, fristen ihr Leben außerhalb unserer 
geordneten Gesellschaft und lauern dem ahnungslosen Reisenden auf. Als Teil unseres 
Wiederaufbauprogramms hoffen wir, die intelligenteren unter den Monstern der 
Zivilisation zuzuführen und jene auszurotten, die durch und durch bösartig sind. Die 
Forschungsreisen des Avatar in den Großen Stygischen Abgrund zeigten, daß 
beispielsweise die Trolls und die Zwerge durchaus vernunftbegabt und imstande sind, mit 
zivilisierten Wesen normal zu interagieren. Die folgenden Beschreibungen sind zum Teil 
die Ergebnisse systematischer Forschungen meinerseits, zum größten Teil jedoch 


volkstümliche Überlieferungen. 


FLEDERMÄUSE 

Dies sind kleine, fliegende Säugetiere, fast vollkommen 
blind, die sich anhand von hohen Piepsgeräuschen 
orientieren — es ist nicht bekannt, ob Magie im Spiele ist. 
Sie sind nur in der Dunkelheit aktiv und leben meist im 
tiefen Wald oder unter dem Boden. 


Bekannt sind zwei Varianten. Die Höhlenfledermäuse 





sind klein von Gestalt und verhältnismäßig gutartig, d.h. 
sie greifen nur an, wenn sie provoziert werden. Sie sind 
schwer zu fassen, aber einem gut gerüsteten Feind 
können sie wenig anhaben. Man kann sie mit einem gut 
gezielten Hieb erschlagen. Im Verbund sind sie 
gefährlicher. 

Die Vampir-Fledermäuse sind größer als ihre Vettern. 
Man erkennt sie an ihrer rötlichen Färbung. Es sind 


bösartige Raubtiere, die auch Menschen töten. Der 





weise Abenteurer macht sich auf Angriffe von oben 


gefaßt. 


BLUTWURMER 

Diese Spezies sind eine eklige Plage. Es sind große 
(ausgewachsene Exemplare bis zu lm Länge), 
fleischfressende grüne Würmer, die sich in der Regel 
unter der Erde aufhalten, gelegentlich jedoch nach 
oben kommen. Sie sind von einer sagenhaften 
Aggressivität und greifen alles an, was lebt, ganz 
gleich, wie groß. Obgleich man den Blutwurm leicht 
töten kann, ist sein Biß extrem giftig — mehrere Ritter 
sind daran gestorben, in dem falschen Glauben, ein so 


niedrig Gewürm könne ihnen nichts antun. 


DÄMONEN 

Unsere Existenzebene wird gelegentlich von Wesen 
besucht, die wir als Dämonen bezeichnen. Man weiß 
jedoch sehr wenig über sie, außer daß sie bösartig und 
äußerst intelligent sind. Die häufigsten Sichtungen 
verzeichnet der /mp, ein kleines, geflügeltes Wesen, 
etwa in der Größe eines Emp, der sich durch seinen 
perversen Humor einen Namen gemacht hat. Wenige 
haben diese Wesen aus der Nähe gesehen, da sie es 
vorziehen, in der Luft zu kreisen und Steine und 
Energiebolzen auf ihre Feinde zu schleudern. 

Über die restlichen Dämonen wissen wir praktisch gar 
nichts. Einer meiner Kollegen, der alte Werke über 
Dämonenbeschwörung studierte, ist vor kurzem 
spurlos verschwunden, und ich fürchte das 
Schlimmste. Seine Notizen enthalten Hinweise auf 


einen “Zerstörer”, sind jedoch weitgehend inkohärent. 


ELEMENTARWESEN 

Elementarwesen sind lebendige Verkörperungen der 
vier Naturelemente, Erde, Wind, Feuer und Wasser. 
Näheres weiß ich nicht, ihre Ursprünge verlieren sich 
im Dunkeln, ihre Motive sind unergründlich. Im Zorn 


können sie enorme destruktive Kräfte freisetzen. 














GAFFER 


Diese vielåugigen schwebenden Kugeln sind das 
Produkt irgendeines perversen, wahnsinnigen 
Zauberers oder eines Genies, wenn man bedenkt, daß 
die Gucker der unterirdischen Umgebung 
hervorragend angepaßt sind und sich sehr schnell 
vermehren. Niemand weiß, wovon sie sich ernähren 
oder ob sie mit Intelligenz ausgestattet sind. Manche 
wissen sich der Magie zu bedienen, doch ist nicht 
bekannt, ob dies eine angelernte oder eine angeborene 
Fähigkeit ist. 


GHUL 

Britannias Tote ruhen nicht immer in Frieden. 
Gelegentlich kann einer, der gestorben ist, nicht wie es 
sich gehört seinen Abschied nehmen, und an seine 
Stelle tritt ein Wesen, das als Ghul bezeichnet wird. 
Solche Geister sind häufig bösartig. Sie können dem 
menschlichen Körper Wärme entziehen und in ein 
unendliches Kältereservoir leiten. Der bleiche Weiße 
Ghul löst sich leicht in Luft auf, aber der Gräßliche 
Ghul und der rötliche Spuk hängen recht zäh an ihrem 


unnatürlichen Leben. 


RIESENRATTEN 

Außerhalb der Städte und Dörfer, entfernt von 
menschlichen Behausungen, wachsen die Ratten bis 
zur Größe von Katzen oder kleinen Hunden. Sie leben 
meist unter der Erde, ernähren sich von kleinerem 
Ungeziefer und den Resten von Kadavern anderer 
Höhlenbewohner. In Rudeln jagen sie auch größere 
Beute. 

Die Braune Riesenratte ist die am weitesten 
verbreitete, doch in geringeren Tiefen vermehrt sich 
die Große Graue Ratte mit viel Erfolg. Der Ritter, der 
uns dies meldete, erlag bald darauf einer unbekannten 
fiebrigen Erkrankung, möglicherweise in der Folge 
einer Infektion aus den zahlreichen Bissen an Beinen 


und Körper. 


RIESENSPINNEN 

In den unterirdischen Höhlen kann eine gewöhnlich 
kleine Spinnenart zu enormer Größe wachsen. Die 
gemeine Riesenspinne ist grau und hat die Größe eines 
extrem großen Hundes. Riesenspinnen bilden oft Paare 
(Männchen/Weibchen) oder größere Gruppierungen, 
welche in dieser Formation kämpfen. Sie erheben sich 
auf ihre Hinterbeine, um den Gegner zu beißen. Schon 
eine einzelne Riesenspinne kann eine Gefahr bedeuten; 
eine größere Gruppe sollte man auf jeden Fall meiden, 
es sei denn, man ist in der Überzahl. Die Wolfsspinne 
ist kleiner von Gestalt, doch enthält ihr Biß ein 
gefährliches Gift. Man erkennt sie an ihrem 
fuchsfarbenen Fell. Erzählungen berichten auch von 
einer großen, bleichen, weißen Spinne, die tief unten in 
der Unterwelt hausen soll, und der man den Namen 
Furchtspinne gegeben hat. Meines Ermessens handelt 
es sich hierbei jedoch um eine hysterische 


Übertreibung. 


ZWERGE 

Die Zwergenrasse ist das Ergebnis inzwischen 
verbotener Experimente unter den ersten Zauberern 
unseres Landes, die kurz vor der Zeit durchgeführt 
wurden, als die Magie als solche in Britannia verboten 
wurde. Später, in der Zeit der Finsternis, züchtete die 
Mensch-Maschine Exodus die wenigen überlebenden 
Zwerge zu einer starken Armee heran, mit der er das 
Land bedrohte. Nach dem Untergang von Exodus 
flohen die Zwerge in die Einsamkeit und bildeten zwei 
Nationen, die Grauen und die Grünen. 

Als das Zeitalter der Avatar anbrach, begnadigte Lord 
British alle “Monster”-Völker, sofern sie versprachen, 
den Pfad der Tugend einzuschlagen. So kam es, daß 
viele Zwerge zu Mitgliedern unserer Gesellschaft 
wurden, obwohl sie sich kaum unter die Menschen 
mischten, und es vorzogen, in ihren eigenen Enklaven 
zu leben. Ich rate jedem, sich in acht zu nehmen vor 


Zwergen, denen er unterwegs begegnet, weit weg von 














einer Stadt, denn sie sind aufbrausende Leutchen, und 
viele unter ihnen sind Wegelagerer wie ehedem. Ein 
einzelner Zwerg ist schwåcher als ein Mensch, aber sie 


reisen oft in Gruppen. 


KOPFLOSE 

Die Kopflosen scheinen das Resultat eines bizarren und 
grausamen Einfalls irgend eines mächtigen Menschen 
oder gar der Natur selbst gewesen zu sein. Es sind 
verdrehte menschliche Körper ohne Nacken und Kopf. 
Es ist ein Rätsel, wie sie sich ernähren und wie sie die 
Welt um sich herum erfahren. Immerhin haben sie eine 
Möglichkeit, einen Gegner zu identifizieren, und wenn 
sie einen Menschen wittern, kämpfen sie bis auf den 
Tod. Sie sind eine schreckliche Perversion, die man 


bemitleiden und unbedingt vermeiden muß. 


LICHES (AUSGESPROCHEN: LIETSCHES) 

Es kann vorkommen, daß ein greiser und mächtiger 
Zauberer sich entscheidet, nicht eines natürlichen Todes 
zu sterben, sondern stattdessen ein Liche zu werden. 
Sein Körper stirbt dann, doch sein Geist lebt weiter und 
belebt den verwesenden Körper. Liches sind praktisch 
immer Einzelgänger, die als Gelehrte insgeheim ihr 
Studium der Magie fortsetzen. Jeder, der ein Liche 
werden kann, ist schon superintelligent und ein Meister 
der Schwarzen Kunst. In den meisten Fällen sind die 


Liches auch komplett verrückt. 
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SPÄHER 

Späher sieht man in der Regel dicht unter der 
Oberfläche eines abgelegenen Sees oder eines 
unterirdischen Teiches schwimmen. Dabei liegen ihre 
Augen und die Fangarme auf dem Wasser, so daß sie 
jederzeit ein Opfer packen können. Meist tun die Späher 
niemandem etwas zuleide, der nicht gerade ins Wasser 
steigt, aber manchmal nehmen sie die Verfolgung auf. Sie 
sind hervorragende Kämpfer im Wasser und ihre Masse 
allein reicht aus, um einem Schwimmer den Weg zu 
versperren. Da Späher sinken, wenn man sie tötet, ist 
nicht sicher, ob sie Luft und Wasser atmen. Auch haben 
wir keine Kenntnis davon, wie ihre untere Körperhälfte 
aussieht. 

MUNGOMÄUSE 

Diese fliegenden Primaten sind schnell, zäh und bösartig. 
Sie sind eine Hybridgattung, die sowohl unter als auch 
über der Erde (Gebirge, Felsen) gedeiht. Der Begriff des 
fairen Kampfes scheint ihnen völlig unbekannt, und so 
bombardieren sie ihre Feinde von oben oder stürzen sich 
im Fluge auf sie und verschwinden, noch ehe der Gegner 
sich besinnt. Die Mungomäuse sind verantwortlich dafür, 
daß die besten Bogenschützen Britannias in der Nähe des 


Serpent Spine (Schlangengrat-) Gebirges wohnen. 
BAUMRIESEN 


Der Legende nach sank infolge einer großen 
Katastrophe vor langer Zeit ein verzauberter, 
intelligenter Wald in die Tiefe, wo sich seine Bäume in 
etwas verwandelten, das in der unterirdischen Welt 
überleben konnte. Baumriesen erscheinen als wandelnde, 
gebrochene und blattlose Bäume. Ihre starken Äste 
können enorme Schläge erteilen und trotz der Flexibilität 
ist das Holz so hart wie das einer Eiche oder Tanne. Das 
Gerücht geht um, daß manche Baumriesen sich der 


Magie zu bedienen wissen. 








FAULWURMER 

Der Faulwurm, Vetter des Blutwurms, ernåhrt 
sich von faulender organischer Materie und hat 
deshalb in der unterirdischen Welt reichlich zu 
fressen. Diese Wiirmer greifen an, sobald sie 
Fleisch riechen, doch mit einem gut gezielten Tritt 
kann man sie leicht unschådlich machen. 
Gefährlich sind sie nur, wenn eine große Zahl um 


einen Kadaver herum versammelt ist. 


SKELETTE 

Niemand weiß, was ein menschliches Skelett 
veranlaßt, sich zu erheben und sich aufzumachen, 
die Lebenden zu vernichten. Manche behaupten, 
die Kunst der Wiederbelebung und der Kontrolle 
von Skeletten zu meistern, aber ich habe noch 
keinen Beweis gesehen. Manche vertreten die 
Auffassung, daß die Skelette gar keine 
menschlichen Knochen sind, sondern Auswüchse 
aus den Felsen, die eine menschenartige Form 
annehmen. 

SÄURESCHNECKEN 

Schnecken sind nicht gefährlich, aber zu 
vermeiden. Sie kriechen ohne Sinn und Verstand 
von Ort zu Ort und fressen, was ihnen gerade 
unterkommt. Die eklige Fleischschnecke ist eine 
große, unförmige gelatineartige Masse in der 
Farbe menschlichen Fleisches. Die grünlichen 
sauren Schnecken sınd etwas gefährlicher, da sie aus 
ziemlicher Entfernung eine Säure spritzen 


können. 


TROLLE 

Lange Zeit als Monster gejagt und gefürchtet, hat man 
diesen Riesen erst vor kurzem Intelligenz zuerkannt und, 
in bis zu einem gewissen Grade, auch Zivilisation. Sie 
sprechen die menschliche Sprache und gruppieren sich in 
losen Stämmen. Allerdings gibt es nach wie vor 
zahlreiche Trolle, die nichts Besseres zu tun wissen, als 
Reisenden aufzulauern, besonders der Große Troll, den 
man nur selten zu Gesicht bekommt. Die Trolle gelten als 


die stärksten Zweibeiner. 


WISPS 

Die Wisps entziehen sich der Kenntnis der Menschen. 
Sie scheinen Wesen aus reinster Energie zu sein, immun 
gegen jegliche physische Waffe. Ihnen scheinen 
Wissensquellen offen zu sein, die unserer Realität nicht 


zugänglich sind. 





An dieser Stelle fühle ich mich obligiert zu erwähnen, daß der Katalog der obgenannten 
Kreaturen sich auf jene beschränkt, von deren Existenz in der Luft, dem Boden und den 
Wassern Britannias wir Kenntnis haben. Man hört jedoch auch von Monstern aus anderen 
Welten, die sich in unsere verlaufen und die Bevölkerung bedrohen. Von daher muß man 


jederzeit gefaßt sein auf unbekannte Feinde mit ebenso unbekannten Fähigkeiten. 
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IGENTLICH wollte ich dieses Dokument nicht mit einer so düsteren 


Mitteilung beschließen. Es ist meine Hoffnung, daß die hierin enthaltenen 


oT": 


Darlegungen den Leser dazu anregen werden, die Straßen und Wege Britannias mit 


guter Zuversicht zu betreten. Unsere Nation, die so kürzlich durch die Korruption des 
Wächters verheeret und verwüstet worden war, bietet jetzt einer neuen Generation eine 
Herausforderung für Erkundung und Abenteuer. Die Bibliotheken des Schlosses British 
und des Lycaeums stehen jenen offen, die gelehrte Werke studieren wollen, die 
unerforschten Felder, Berge und Meere von Britannia warten darauf, entdeckt und 
erforscht zu werden. Und für jene, die sich auf das Wagnis einlassen, bieten die Höhlen 
und Wasserwege im Untergrund Britannias sowohl Gefahren als auch reichlichste 
Belohnungen. Lasse Dich nicht abschrecken, geneigter Leser, von den Gefahren, sondern 
anregen und reizen von den noch ungesehenen Ländern, so seltsam und «o herrlich, von 
den Wesen, schrecklich aber auch wundersam, und von den prachtvollen Schätzen, die 
Deiner harren. Reise mit Fürsichtigkeit aber auch im Bewußtsein der Herrlichkeiten, die 


den Kühnsten und Tugendhaftesten unter Euch winken. Sei Dein Pfad geebnet und Dein 


fh 


Hofzauberer 


im Dienste von Lord British 


Schritt sicher. 
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